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Pour  éviter  d'alourdir  le  texte,  nous  nous  conformons  dans  le  présent  document  à la 
règle  de  grammaire  qui  permet  d'utiliser  le  masculin  avec  une  valeur  de  neutre  lors- 
qu'on parle  en  général.  Par  exemple,  il  est  clair  que  lorsqu'on  utilise  le  mot  "ensei- 
gnant", ce  masculin  inclut  un  enseignant  de  l'un  ou  de  l'autre  sexe. 


PROGRAMME  D'INFORMATIQUE 
AU 

SECONDAIRE  7-8-9 


INTRODUCTION 


Le  programme  d'initiation  à l'informatique  a été  développé  à la  fois  pour  répondre  aux 
besoins  exprimés  par  des  éducateurs  dans  ce  domaine  et,  en  même  temps,  pour  donner  suite  aux 
résolutions  passées  par  le  Curriculum  Policies  Board  lors  de  leur  réunion  de  novembre  1980.  En  mars 
1981,  un  comité  a été  mis  sur  pied  afin  de  dresser  une  liste  de  recommandations  concernant 
l'informatique  dans  le  programme  d'études  de  l'Alberta.  Ces  recommandations  reflétaient  le  point 
de  vue  des  représentants  de  système  scolaire,  de  ceux  qui  présidaient  aux  comités  de  coordination 
sur  les  différentes  matières  du  programme  d'études,  ainsi  que  des  représentants  de  Alberta 
Education  et  ACCESS.  Le  programme  donne  suite  aussi  aux  recommandations  contenues  dans  le 
rapport  du  Groupe  de  travail  formé  par  le  ministre  de  l'Éducation  concernant  les  ordinateurs  dans  les 
écoles,  paru  en  juin  1983. 

Le  programme  d'informatique  au  secondaire  7®,  8e  et  9e  année  est  essentiellement  un 
programme  d'initiation,  conçu  afin  de  répondre  aux  besoins  des  élèves  à ce  niveau,  en  leur  donnant 
des  connaissances  générales  sur  les  ordinateurs  ainsi  que  sur  la  façon  de  les  utiliser.  Lors  du 
développement  de  ce  programme,  on  a tenu  compte  du  programme  d'informatique  à l'élémentaire 
présenté  en  1983  ainsi  que  des  cours  offerts  au  secondaire  10®,  11e  et  12e  année  (Informatique  10, 
Traitement  de  l'information  10-20-30).  On  a essayé  de  coordonner  et  de  minimiser  le  chevauche- 
ment du  contenu  avec  ces  programmes  et  de  répondre  aux  besoins  des  élèves  avec  ou  sans 
expérience  antérieure  en  informatique. 
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RAISON  D'ÊTRE 


Depuis  trente  ans,  l'efficacité  des  systèmes  électroniques  numériques  a fait  l'objet 
d'améliorations  constantes,  ce  qui  a entraîné  une  augmentation  équivalente  au  niveau  de  la 
puissance  des  systèmes  informatiques.  Le  développement  et  l'emploi  généralisé  de  circuits  intégrés 
de  grandes  dimensions  pouvant  être  produits  en  série  pour  quelques  cents  seulement,  ont  rendu 
possible  la  production  de  grandes  quantités  d'ordinateurs  et  de  systèmes  de  micro-informatique  à 
des  coûts  suffisamment  bas  pour  permettre  une  commercialisation  à grande  échelle.  Le  rapport 
coût-efficacité  en  informatique  s'est  amélioré  de  plus  d'un  million  de  fois  depuis  la  Deuxième  Guerre 
mondiale. 

On  peut  s'attendre,  au  cours  des  prochaines  années,  à ce  qu'un  grand  nombre  de  produits 
domestiques  et  industriels  soient  dotés  d'intelligence  artificielle.  Bon  nombre  de  ces  produits  seront 
reliés  par  un  vaste  système  de  communication  à l'échelle  mondiale,  pour  former  un  vaste  réseau  qui 
dominera  notre  vie  et  transformera  de  façon  fondamentale  le  monde  dans  iequel  nous  vivons.  Notre 
société  industrielle,  basée  sur  l'énergie,  est  en  voie  de  se  transformer  en  société  électronique  basée 
sur  l'information. 

Cette  transformation  ouvre  la  voie  à la  plus  grande  révolution  au  niveau  de  l'emploi  que 
l'histoire  ait  connue.  Au  terme  de  cette  révolution,  beaucoup  de  gens  vont  se  retrouver  dans  une 
situation  où  ils  ne  pourront  plus  se  trouver  d'emploi,  alors  qu'au  même  moment,  il  y aura  une  grande 
pénurie  de  personnel  spécialisé,  et  ce  principalement  dans  le  domaine  des  microprocesseurs  et  de 
leurs  applications.  Il  faudra  donc  que  la  population  toute  entière  soit  familiarisée  à l'informatique, 
et  à moins  que  cela  ne  soit  fait  dès  le  tout  jeune  âge,  il  est  fort  possible  qu'une  partie  importante  de 
la  population  se  retrouve  sans  les  habiletés  de  base  nécessaires  pour  fonctionner  normalement 
dans  la  société  et  vaquer  à ses  activités  quotidiennes. 

Comme  les  habiletés  particulières,  les  connaissances  et  les  attitudes  requises  pour  se 
familiariser  à l'informatique  évolueront  avec  le  temps  et  le  niveau  des  élèves,  ia  définition  de 
l'informatique  doit  demeurer  souple  et  dynamique.  La  définition  suivante  comporte  les  éléments 
qui  constituent  la  base  du  programme  d'informatique: 

Être  initié  ou  familiarisé  à l'informatique,  c'est  être  capable  de  décrire,  de  montrer  et 

de  discuter  (de  façon  critique)  comment  les  ordinateurs  sont  utilisés,  comment  ils 

effectuent  leur  travail  et  comment  ils  sont  programmés;  il  faut  aussi  savoir  comment 

se  servir  d'un  ordinateur  et  savoir  de  quelles  façons  ils  affectent  notre  société. 

Le  programme  d'informatique  se  fonde  sur  les  principes  philosophiques  suivants: 

. puisque  l'informatique  fait  partie  intégrante  des  savoirs  nécessaires  pour  fonctionner  dans 
une  société  basée  sur  l'information,  tous  les  élèves  devraient  avoir  l'occasion  de  s'y 
familiariser; 

. comme  l'informatique  se  retrouve  dans  tous  les  domaines,  elle  ne  devrait  pas  être  considérée 
comme  un  domaine  de  spécialisation  ou  le  monopole  d'un  groupe  d'enseignants.  On  devrait 
y incorporer  un  contenu  interdisciplinaire  et  des  exemples  provenant  de  différents 
domaines; 
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. pour  pouvoir  se  familiariser  à l'informatique,  chaque  élève  doit  pouvoir  faire  des  expériences 
pratiques  sur  un  ordinateur; 

. l'informatique  comprend  trois  dimensions:  la  prise  de  conscience,  la  capacité  d'utiliser 
l'ordinateur  et  le  jugement  critique.  Ces  trois  dimensions  devraient  être  présentées  aux 
élèves  de  façon  à s'adapter  à leurs  aptitudes  et  à leur  niveau  de  développement.  Bien  qu'il 
soit  souhaitable  que  tous  ces  éléments  soient  abordés  à chaque  niveau,  l'unité 
d'enseignement  de  l'élémentaire  devrait  viser  à une  prise  de  conscience  globale  de 
l'informatique  dans  la  société  et  de  ses  applications  dans  la  vie  de  tous  les  jours.  Au  niveau 
de  la  7e,  8e  et  9e  année,  on  devrait  promouvoir  une  connaissance  pratique  de  l'ordinateur  et 
de  ses  possibilités  dans  le  cadre  de  la  résolution  de  problèmes.  En  10e,  1 le  et  12e  année,  le 
programme  devrait  mettre  l'accent  sur  la  compréhension  des  implications  et  des 
répercussions  de  l'emploi  de  l'informatique  dans  la  société  et  la  façon  dont  l'ordinateur 
affecte  la  personne,  tant  directement  qu'indirectement. 

L'importance  relative  de  ces  trois  dimensions  du  programme  d'informatique  peut  se 
schématiser  comme  suit  en  fonction  des  niveaux  scolaires  visés: 


ÉLÉMENTAIRE  SECONDAIRE  7-8-9  SECONDAIRE  10-11-12 
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I 


BUTS 


Le  programme  d'informatique  au  secondaire  7®  8e et  9e  annéea  été  conçu  afin  d'initier  les  élè- 
ves albertains  à l'informatique.  Les  buts  du  programme  sont  de: 

1 . Développer  chez  l'élève  une  compréhension  des  opérations  machine  de  base  et  de  la  termino- 
logie en  informatique 

2.  Développer  une  appréciation  du  développement  technologique  de  systèmes  informatiques. 

3.  Développer  chez  l'élève  les  habiletés,  attitudes  et  intérêts  qui  faciliteront  l'utilisation  de  systè- 
mes informatiques. 

4.  Faire  apprécier  à l'élève  le  fait  que  la  résolution  efficace  d'un  problème  à l'aide  d'un  système 
informatique  exige  l'application  d'un  processus  de  réflexion  et  le  développement  d'habiletés 
nécessaires  pour  aborder  d'une  manière  systématique  et  holistique  la  résolution  du  problème. 

5.  Permettre  à l'élève  d'évaluer  les  applications,  les  limites  et  la  puissance  de  calcul  de  systèmes 
informatiques. 

6.  Amener  l'élève  à évaluer  l'impact  actuel  et  futur  de  systèmes  informatiques  sur  la  société. 

7.  Développer  chez  l'élève  les  habiletés,  les  attitudes  et  les  intérêts  qui  faciiiteront  l'adaptation 
aux  changements  qui  surviennent  au  travail,  dus  aux  développements  technologiques. 

8.  Promouvoir  une  meilleure  compréhension  et  une  utilisation  accrue  de  systèmes  informatiques 
dans  les  autres  matières  du  programme  d'études. 

Les  élèves  devraient  avoir  la  possibilité  d'explorer  au  maximum  et  être  encouragés  à poursui- 
vre des  activités  de  recherche  qui  répondent  à des  buts  et  à des  intérêts  personnels. 
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TRONC  OBLIGATOIRE  - TRONC  FACULTATIF 


Le  programme  d'études  se  compose  d'un  tronc  obligatoire  et  d'un  tronc  facultatif.  Le  tronc 
obligatoire  comprend  des  habiletés,  des  concepts,  des  intérêts  et  des  attitudes  qui  doivent  être 
enseignés  à tous  les  élèves  inscrits  au  programme  d'informatique  au  secondaire  7e,  8e  et  9e  année. 
Le  tronc  obligatoire  doit  comprendre  80%  du  temps  d'enseignement. 

Le  tronc  facultatif  fournit  aux  enseignants  la  possibilité  de  choisir  des  thèmes  décrits  à partir 
d'une  variété  de  thèmes  suggérés  afin  de  pouvoir  satisfaire  aux  exigences  du  programme.  Environ 
20%  du  temps  sera  consacré  à l'enseignement  du  tronc  facultatif.  Cette  partie  doit  être  utilisée  pour 
répondre  aux  besoins  des  élèves  et  pour  explorer  les  domaines  d'intérêt  des  élèves.  Des 
renseignements  supplémentaires  concernant  la  partie  facultative  se  trouve  dans  la  section  intitulée 
Tronc  facultatif. 


STRUCTURE  DU  PROGRAMME 


Le  programme  d'initiation  à l'informatique  au  secondaire  7e,  8e  et  9e  année  sera  offert  comme 
option  (la  répartition  minimum  du  temps  devrait  être  de  75  heures).  Bien  que  le  programme  puisse 
être  offert  soit  en  7e,  8e  ou  9e  année,  il  est  recommandé  qu'une  diffusion  maximale  du  programme 
au  plus  grand  nombre  d'élèves  possible  soit  le  principe  directeur  dans  la  mise  en  application  du 
programme.  La  répétition  consécutive  du  programme  pour  le  même  groupe  devrait  être  évitée.  Le 
cours  a été  conçu  pour  un  groupe  d'élèves  de  8e  année.  Certains  concepts  pourront  être  trop 
abstraits  pour  certains  élèves  de  7e  année. 


THÈMES  OBLIGATOIRES 


Le  programme  d'informatique  au  secondaire  7®,  8e  et  9e  année  regroupe  cinq  thèmes 
obligatoires.  Ces  thèmes  sont  un  prolongement  de  l'initiation  à l'informatique  offerte  à 
l'élémentaire  et  préparent  les  élèves  aux  programmes  offerts  en  1 0®,  11e  et  12e  année.  La  partie 
obligatoire  permet  suffisamment  de  flexibilité  pour  répondre  aux  besoins  des  élèves  n'ayant  aucune 
expérience  antérieure  et  offrent  des  suggestions  (voir  la  section  des  remarques  dans  le  schéma  des 
thèmes  obligatoires)  afin  de  pouvoir  étendre  la  formation  antérieure  et  les  habiletés  des  élèves 
expérimentés. 


Thème  1 
Thème  2 
Thème  3 
Thème  4 
Thème  5 


Systèmes  informatiques 
Opérations  machine 
Programmation 
Applications  de  l'informatique 
Impact  socio-culturel  de  l'informatique 


ÉLÈVES  AVEC  OU  SANS  EXPÉRIENCE  EN  INFORMATIQUE 


Les  dispositions  prises,  dès  l'inscription  au  programme,  pour  compenser  la  différente 
formation  antérieure  des  élèves  ainsi  que  les  différents  niveaux  d'habiletés,  devraient  être  mises  en 
application  en  tenant  compte  de  l'importance  relative  accordée  aux  thèmes  obligatoires,  sans  perdre 
de  vue  la  manière  avec  laquelle  on  enseigne  le  tronc  facultatif. 


Pour  les  élèves  avant  une  expérience  antérieure  en  informatique,  on  devrait  consacrer  aux 
thèmes  obligatoires  l'importance  suivante: 


Obligatoire  (80%):  Thème  1 : 5% 

Thèmes  2 et  3:  30% 

Thème  4:  30% 

Thème  5:  15% 


(avec  l'importance  accordée  à l'objectif  4.5) 


Facultatif  (20%):  On  pourrait  utiliser  le  tronc  facultatif  pour  étendre  l'habileté  et  l'expérience 
de  l'élève,  en  lui  permettant  de  travailler  avec  des  programmes  interactifs 
de  traitement  de  l'information,  ou  dans  des  domaines  où  l'intérêt  et 
l'aptitude  de  l'élève  peuvent  être  démontrés. 


Pour  les  élèves  sans  aucune  expérience  antérieure  en  informatique,  on  devrait  consacrer  aux 
thèmes  obligatoires,  l'importance  relative  suivante: 


Obligatoire  (80%):  Thème  1 : 5% 

Thèmes  2 et  3:  50% 

Thème  4:  15% 

Thème  5:  10% 
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Facultatif  (20%):  Le  tronc  facultatif  devrait  être  employé  afin  de  renforcer  les  habiletés  en 
opération/programmation  et  les  connaissances  de  base. 


MISE  EN  APPLICATION  DU  COURS 


La  mise  en  application  réussie  du  cours  d'informatique  au  secondaire  7e,  8e  et  9e  année  dé- 
pend de  la  façon  avec  laquelle  la  planification  s'est  faite  au  niveau  de  la  commission  scolaire  et  de 
l'école.  Les  administrateurs  scolaires  devraient  prendre  les  dispositions  nécessaires  pour  assurer  la 
formation  continue  des  enseignants,  la  planification,  l'enseignement,  les  installations,  la  disponibi- 
lité du  matériel  et  du  logiciel  et  les  différences  individuelles  de  formation  des  elèves.  Il  est  haute- 
ment recommandé  que  l'ouvrage  publié  par  Alberta  Education,  intitule  Implementing  Computer 
Literacy  Programs  in  Schools,  soit  consulté  afin  d'y  trouver  renseignements  et  directives  en  ce  qui 
concerne  la  mise  en  application  du  programme 


BESOINS  EN  MATERIEL  ET  EN  LOGICIEL 


Pour  les  élèves  qui  n'ont  aucune  expérience  de  l'ordinateur,  un  système  informatique  (ordina- 
teur, moniteur  et  unité  de  disque)  pour  trois  élèves  s'avère  nécessaire  afin  de  compléter  le  tronc  obli- 
gatoire. Si  la  composition  de  la  classe  est  telle  que  la  majorité  des  élèves  a eu  des  expériences  anté- 
rieures en  informatique,  une  plus  grande  proportion  d'élèves  par  rapport  aux  systèmes  informati- 
ques pourrait  être  prise  en  considération.  De  toute  façon,  il  est  important  que  l'accès  aux  ordina- 
teurs soit  considéré  avec  prudence  avant  même  de  prendre  la  décision  d'offrir  le  cours.  La  formation 
antérieure  des  élèves  et  le  nombre  d'inscriptions  sont  des  facteurs  critiques  dans  l'organisation  et  le 
succès  du  cours,  afin  de  rencontrer  les  objectifs  établis  pour  le  programme.  On  suggère  qu'au  moins 
une  imprimante  soit  utilisée  par  classe.  Cependant,  l'addition  d'imprimantes  supplémentaires  per- 
mettrait une  efficacité  accrue  dans  la  production  de  copies  de  travail  des  élèves.  On  conseille  aussi 
aux  administrateurs  de  consulter  les  documents  suivants:  Building  Quality  Restoration  Program 
(BQRP)  et  Implementing  Computer  Literacy  Programs  in  Schools,  afin  d'y  trouver  des  suggestions 
concernant  la  planification  de  l'installation  des  systèmes  informatiques  envisagés. 

Les  logiciels*  qui  accompagnent  le  cours  devraient  inclure  un  ou  plusieurs  des  programmes 
suivants: 


. programme  de  gestion  d'une  base  de  données 
, programme  de  traitement  de  textes 
. programme  de  chiffrier  électronique 
. ensemble  de  simulation 
. processeur  de  graphiques 
. processeur  de  musique 
. logiciel  intégré 


* Certains  logiciels  commercialisés,  destinés  à compléter  le  cours,  sont  actuellement  à l'étude  par 
Alberta  Education  et  d'autres  ont  déjà  reçu  les  approbations  nécessaires. 
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MÉTHODOLOGIE 


Le  développement  d'un  savoir  fonctionnel  à l'aide  d'expériences  pratiques  à l'ordinateur 
devrait  être  le  but  premier  du  cours  d'informatique  au  secondaire  7e,  8e  et  9e  année.  L'apprentissage 
le  plus  efficace  en  programmation  peut  avoir  lieu  quand  les  élèves  peuvent  faire  des  essais  eux- 
mêmes  avec  des  programmes  existants  et  qu'ils  examinent  les  conséquences  d'avoir  à modifier  les 
instructions,  ou  de  développer  eux-mêmes  des  programmes  courts  afin  de  résoudre  des  problèmes 
simples.  Les  solutions  aux  problèmes  devraient  être  développées  par  la  mise  en  application  de 
processus  logiques  réfléchis  plutôt  que  de  procéder  par  tâtonnements  au  clavier. 

On  devrait  initier  les  élèves  à une  variété  d'applications  qui  présentent  l'ordinateur  comme  un 
outil  qui  résoud  des  problèmes.  Les  élèves  devraient  recevoir  une  variété  de  problèmes  qui  leur 
permettraient  de  renforcer  l'emploi  des  commandes  élémentaires  en  BASIC  (ou  dans  un  autre 
langage)  puisqu'elles  développent  les  techniques  de  résolution  de  problèmes.  Puisque  la  quantité 
de  systèmes  informatiques  recommandée  est  substantiellement  inférieure  au  nombre  d'élèves,  tous 
les  élèves  ne  seront  pas  engagés  dans  la  même  activité  en  même  temps.  Une  partie  des  travaux 
pratiques  que  les  élèves  feront  à l'ordinateur  pourrait  s'accomplir  en  petits  groupes  de  deux  ou  trois. 
Ceci  pourrait  réduire  la  frustration  chez  les  élèves  qui  éprouvent  des  difficultés  à travailler  à 
l'ordinateur,  développer  de  bons  rapports  entre  élèves  et  aider  les  élèves  à arriver  aux  solutions  des 
problèmes  qui,  autrement,  pourraient  nécessiter  l'intervention  d'un  enseignant.  La  méthode  de 
groupe  est  efficace  en  ce  qui  concerne  les  coûts  et  le  temps  et  peut  contribuer  à une  attitude  plus 
positive  face  à l'ordinateur  et  à la  programmation. 

En  se  rendant  compte  qu'une  partie  seulement  de  la  classe  peut  entreprendre  un  travail 
indépendant  à l'ordinateur  à la  fois,  les  autres  élèves  peuvent  participer  à une  variété  d'activités  qui 
contribuera  à l'accompiissement  des  objectifs  du  cours.  Les  activités  suggérées  comprennent  des 
travaux  par  petits  groupes,  des  présentations  avec  diapositives,  l'utilisation  de  matériaux 
audiovisuels  et  des  projets  de  recherche.  Tout  cela  devrait  minimiser  la  frustration  des  élèves  et 
empêcher  ceux-ci  de  s'impatienter  quant  à l'accès  à un  ordinateur.  Les  stratégies  pédagogiques  et 
les  ressources  utilisées  devraient  tenir  compte  des  différences  individuelles  et  permettre  aux  élèves 
d'apprendre  à une  vitesse  qui  leur  convient. 

Une  organisation  soigneuse  est  essentielle  si  la  classe  doit  s'adapter  à cette  variété  d'activités. 
Les  postes  d'ordinateurs  ou  même  le  laboratoire  devraient  aussi  se  situer  de  sorte  que  les  élèves 
occupés  à d'autres  activités  ne  soient  pas  distraits. 

Les  techniques  de  programmation  structurée  devraient  être  enseignées  aux  élèves.  Ces 
techniques  renferment  une  approche  modulaire  mettant  l'accent  sur  la  programmation  de  haut  en 
bas. 

L'apprentissage  du  doigté  est  hautement  recommandé,  le  plus  tôt  possible,  à l'intérieur  du 
cours  d'informatique  afin  que  les  élèves  travaillent  avec  le  plus  d'efficacité  possible  au  clavier. 


10 


RESSOURCES 


LOGICIELS- APPLE 


RESSOURCE  DE  BASE 

Apple  Works  (version  française).  Rupert  Lissner.  Appie  Computer  Inc.  Toronto.  1 983. 


RESSOURCE  RECOMMANDÉE 

L'Écrivain  public.  Marc  Lafontaine  et  al.  Logidisque.  Montréal.  1984. 


RESSOURCE  SUPPLÉMENTAIRE 

Différenciations.  Emmanuel  Chénard.  Éditions  FM.  Montréal.  1985. 


LANGAGE  INFORMATIQUE 

Apple  Logo.  Édition  française.  Les  systèmes  d’ordinateur  Logo  inc.  Lachine.  1983. 


Note: 


Nous  suggérons  le  logiciel  suivant  comme  logiciel  utilitaire  pour  les  enseignants: 
Registre  de  notes.  Gilles  Goyette.  Éditions  FM.  Montréal.  1983. 


Prière  de  consulter  le  catalogue  du  Learning  Resources  Distributing  Centre  pour  les  mises  à 
jour  des  ressources. 


IMPRIMES 


RESSOURCE  DE  BASE 

Mon  nouveau  programme  d'introduction  à !a  science  de  l'informatique.  Léo  St-Amand. 
Guérin.  Montréal.  1985. 


RESSOURCES  RECOMMANDÉES 

Le  Logo  sur  Apple.  Harold  Abelson.  Les  Éditions  Ville-Marie.  Montréal.  1983. 

Toi  et  l'ordinateur  Apple.  Edward  H.  Carlson.  Les  Éditions  Ville-Marie.  Montréal.  1983. 


Note: 

Afin  de  se  familiariser  à la  terminologie  de  l’informatique,  Alberta  Education  a préparé  un 
lexique  anglais-français  que  l'on  peut  commander  du  Learning  Resources  Distributing  Centre. 

Lexique  anglais-français  - Informatique.  Alberta  Education.  Edmonton.  1985. 


Prière  de  consulter  le  catalogue  du  Learning  Resources  Distributing  Centre  pour  les  mises  à 
jour  des  ressources. 
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TRONC  OBLIGATOIRE 


THÈMES  OBLIGATOIRES 


THÈME  1:  SYSTÈMES  INFORMATIQUES 


Buts: 


1 . Développer  chez  l'élève  une  compréhension  des  opérations  machine  de  base  et  de  la  terminologie  en 
informatique. 

2.  Développer  une  appréciation  du  développement  technologique  en  informatique. 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

L'élève  pourra: 

1 .0  DÉCRIRE  LE  FONCTIONNEMENT  DE  BASE 
D'UN  ORDINATEUR  ET  RACONTER 
L'HISTOIRE  DE  L'INFORMATIQUE. 

1.1  Reconnaître  et  employer  la  terminologie 
de  base  en  informatique. 

C 

Réviser  la  terminologie  du  cours  à l'élémentaire  (c’est-à- 
dire,  les  noms  des  unités  périphériques  de  l'ordinateur, 
commandes  de  systèmes,  matériel,  logiciel,  unité  centrale 
de  traitement,  puce,  tranche  de  silicium,  microprocesseur, 
programme).  Termes  supplémentaires:  algorithme,  erreur, 
système  de  numération  binaire,  octet,  multiplet,  ; 

kilomultiplet,  les  noms  des  périphériques  de  mémoire 
primaire  et  secondaire,  mémoire  vive,  mémoire  morte, 
unité  arithmétique,  unité  logique,  circuit  intégré,  circuit  de 
logique  intégré  à multiplicateur,  système  d'exploitation  de 
disques  et  de  commandes  en  BASIC  des  thèmes  2 et  3 (non 
enseigné  au  niveau  élémentaire). 

1.2  Décrire  sommairement  le  déve- 
loppement historique  des  systèmes 
informatiques. 

C 

On  devrait  insister  sur  les  changements  rapides  dans  la 
technologie  de  l'informatique  depuis  1940  avec  des 
prévisions  pour  l'avenir:  des  appareils  mécaniques, 
électromécaniques  et  électroniques  et  le  rôle  joué  par  les 
tubes  à vide,  transistors,  circuits  intégrés  et  par  le  circuit  de 
loqique  intéqré  à multiplicateur.  Remarque:  On  doit 
souligner  les  tendances  plutôt  que  les  détails  des 
développements  technologiques. 

N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

1 .3  Décrire  un  système  informatique. 

C 

Il  y a plusieurs  sortes  d'ordinateurs  (micro,  mini  et  système 
central).  Un  système  informatique  a certaines  opérations  de 
base  y compris  entrée  - traitement  - sortie.  Chaque 
composante  d'un  système  informatique  (l'unité  centrale  de 
traitement,  l'unité  arithmétique,  l'unité  logique,  mémoire, 
périphériques  d'entrée-sortie,  le  programme)  a un  rôle  à 
jouer  dans  ces  opérations.  Il  existe  un  rapport  entre  entrée 
et  sortie  (c'est-à-dire,  la  précision  des  données  d'entrée 
déterminera  celle  des  données  de  sortie).  Les  ordinateurs 
peuvent  avoir  des  capacités  de  reproduire  des  graphiques 
et  des  sons.  Pour  avoir  accès  aux  informations  et  pour  les 
partager,  les  ordinateurs  peuvent  être  branchés  les  uns  aux 
autres. 

N B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  2:  OPÉRATIONS  MACHINE 


But:  Développer  chez  l'élève  les  habiletés,  les  attitudes  et  les  intérêts  qui  faciliteront  l'emploi  de  systèmes  informatiques. 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

L'élève  pourra: 

2.0  UTILISER  UN  SYSTÈME  INFORMATIQUE. 

2.1  Manifester  un  comportement 

responsable  dans  l'usage  d'un  système 
informatique. 

p* 

Suivre  les  règles/lignes  de  conduite/procédés  concernant: 
l'entretien  du  matériel:  entreposage,  déplacement  et 
emploi. 

l'entretien  du  logiciel:  entreposage  et  manipulation 
de  disques;  copies  de  sécurité  des  programmes, 
les  principes  d’éthique  dans  l'emploi  d'un  système 
informatique,  violation  de  droits  d'auteur,  utilisation 
du  travail  d'autrui  sans  permission,  vol  de  dispositifs  de 
mémoire,  programmes,  matériel, 
la  planification  de  l'accès  au  matériel  et  aux  logiciels 

2.2  Utiliser  des  commandes  pour  des 

programmes  préparés  avec  le  matériel 
disponible. 

RP* 

Habiletés  à revoir: 

se  servir  de  commandes  pour  utiliser  des  programmes 
préparés.  ; 

employer  le  bon  procédé  pour  la  mise  en  service  ou  la 
mise  hors  service  d'un  terminal  ou  même  pour  la 
bonne  mise  sous  tension  d'un  micro/mini-ordinateur, 
manipuler  la  transmission  des  informations  en  se 
servant  de  périphériques  (c'est-à-dire  le  lecteur  de 
cassettes,  l'unité  de  disque,  l’imprimante), 
comprendre  les  messages  d'erreurs, 
trouver  et  utiliser  les  touches  alphanumériques  et 
celles  des  fonctions  spéciales  sur  un  ordinateur. 

2.3  Démontrer  une  connaissance  du  système 

Habiletés  à développer: 

d'exploitation  de  disques. 

P* 

expliquer  le  fonctionnementdu  système 
d'exploitation  de  disques, 
initialiser  une  disquette. 

N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
j = jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  3:  PROGRAMMATION 


Buts:  Faire  apprécier  à l'élève  que  la  résolution  efficace  d'un  problème  à l'aide  d'un  système  informatique  exige 

l'application  d’un  processus  de  réflexion  et  le  développement  d'habiletés  nécessaires  pour  aborder  d’une 
manière  systématique  et  holistique  la  résolution  du  problème. 


Note:  Sauf  pour  le  langage  LOGO,  qui  utilisera  les  commandes  françaises,  tous  les  autres  langages  de  programmation 

utiliseront  les  commandes  anglaises  du  langage  choisi. 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

L'élève  pourra: 

3 0 SUIVRE  LES  ÉTAPES  SUCCESSIVES  D'UN 
ALGORITHME  AFIN  DE  DÉVELOPPER  UN 
PROGRAMME  POUR  RÉSOUDRE  UN 
PROBLÈME  PARTICULIER. 

3.1  Reconnaître  que  le  BASIC  est  seulement 
l'un  des  langages-machines  compris  par 
les  micro-ordinateurs. 

C 

Un  ordinateur  ne  fonctionnera  pas  bien  à moins  que  les 
instructions  ne  soient  données  dans  le  langage-machine  de 
l'ordinateur  en  question.  D'autres  langages  de 
programmation  tels  que  LOGO,  le  BASIC  entier  ou  simple, 
PILOT,  Pascal,  FORTRAN,  et  COBOL  sont  disponibles. 

3.2  Écrire  un  algorithme  afin  de  résoudre  un 
problème. 

p* 

Habiletés  à développer  : 

définir  correctement  le  problème, 
reconnaître  les  symboles  d’organigrammes, 
dessiner  un  organigramme  qui  représente  une 
solution  au  problème. 

3.3  Coder  un  procédé  donné  (algorithme) 
dans  un  programme. 

p* 

Habiletés  à développer: 

fournir  une  définition  opérationnelle  de 
"programme". 

reconnaître  la  différence  entre  commandes  de  système 
et  une  instruction  de  programme, 
employer  les  commandes  NEW,  SAVE,  LIST,  DELETE, 
LOCK,  UNLOCK  ou  leurs  équivalentes  dans  un  autre 
langage  informatique. 

N. B Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

écrire  des  programmes  qui  contiennent  les 
composantes  suivantes  du  BASIC  ou  leurs  équivalentes 
dans  un  autre  langage  informatique:  noms  de 
variables  significatifs:  variables  numériques  et 
variables  de  chaînes;  END,  STOP,  LET,  PRINT,  INPUT, 
instructions  de  tabulation,  opérateurs 
mathématiques;  l'application  des  règles  qui 
déterminent  la  priorité  d'évaluation  des  opérateurs 
mathématiques;  symboles  de  relation  (<>=), 
branchement  conditionnel  (IF/THEN)  et  branchement 
inconditionnel  (GOTO),  graphiques  simples;  sortie 
lisible  grâce  à une  préparation  appropriée  de  l'édition; 
documentation  sommaire  (c'est-à-dire  instructions 
REM  pour  remarque);  techniques  de  mode  d'emploi 
simples 

utiliser  des  techniques  de  programmation  structurée. 

3.4  Être  capable  d’analyser  des  programmes. 

p* 

Compétences  à développer:  j 

tester  et  éliminer  les  erreurs  de  programmes 
personnels  et  faire  le  corrigé  des  résultats, 
comprendre  les  messages  d'erreurs  de  programmes, 
analyser  des  programmes  simples,  détecter  les  erreurs 
de  logique  et  de  syntaxe  et  assigner  une  valeur  de 
sortie. 

utiliser  un  éditeur  de  lignes  afin  d'éliminer  des  erreurs. 

3.5  Contrôler  et  utiliser  l'ordinateur  avec 
aisance. 

P* 

Il  faudrait  que  chaque  élève  écrive  un  programme 
indépendamment  des  autres  élèves  et  en  fasse  ia 
démonstration  à l'ordinateur.  1 

N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  4:  APPLICATIONS  DE  L'INFORMATIQUE 


Buts:  1 . Permettre  à i’élève  d'évaluer  les  applications,  les  limites  et  la  puissance  de  calcul  de  systèmes  informatiques. 

2.  Promouvoir  une  meilleure  compréhension  et  une  utilisation  accrue  de  systèmes  informatiques  dans  les  autres 
matières  du  programme  d'études. 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

L’élève  pourra: 

4.0  DÉCRIRE  LES  APPLICATIONS  DE  BASE,  LES 
LIMITES  ET  LES  CAPACITÉS  DE  SYSTÈMES 
INFORMATIQUES. 

4.1  identifier  des  tâches  particulières 

accomplies  dans  différents  secteurs  de  la 
société  par  des  ordinateurs. 

C 

Des  exemples  de  secteurs  où  les  ordinateurs  sont  utilisés: 
banques,  manufactures,  transports,  gouvernements, 
récréation,  publication,  arts  décoratifs,  médecine,  affaires, 
recherche,  forces  armées,  mise  en  vigueur  des  lois, 
bibliothèques,  prévisions  météorologiques,  éducation,  le 
foyer. 

4.2  Décrire  les  capacités  et  les  limites  de 
l’ordinateur 

C 

Les  ordinateurs  sont  mieux  adaptés  pour  les  tâches 
nécessitant  de  la  rapidité,  de  la  précision,  des  opérations 
répétitives  et  le  traitement  de  grandes  quantités  de 
données. 

4.3  Identifier  des  tâches  qui  ne  sont  pas 
adaptées  aux  applications  de 
l’ordinateur. 

P* 

Certains  problèmes  requièrent  l’usage  d’un  ordinateur 
alors  que  d’autres  n’en  ont  pas  besoin. 

Exemple: 

utiliser  un  ordinateur  et  une  calculatrice  pour 
effectuer  des  calculs  mathématiques  semblables,  et 
des  calculs  non-répétitifs  pour  pouvoir  comparer 
l’efficacité  de  ces  deux  appareils. 

N. B Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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OBJECTIFS 


DIMENSION 


CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 


4.4  Expliquer  pourquoi  un  ordinateur  peut  J 

seulement  exécuter  les  instructions  qu'on 
lui  donne. 


4.5  Manipuler  des  informations  en  utilisant  P* 

un  programme  de  traitement  de 
l'information  commercialisé  et  interactif. 


Un  ordinateur  a besoin  d'un  programme  pour 
fonctionner.  Les  instructions  doivent  être  explicites  et 
exactes.  Les  erreurs  de  programme  sont  d'habitude  des 
erreurs  commises  par  des  personnes.  Un  ordinateur  est 
seulement  un  appareil  électronique.  Il  n’est  pas  capable 
de  prendre  des  décisions  indépendantes  du 
programmeur. 

Chaque  élève  devrait  démontrer  une  capacité  d'utiliser 
une  machine  de  traitement  de  textes,  un  système  de 
gestion  d'une  base  de  données  ou  un  chiffrier  électro- 
nique. 


N. B Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  5:  IMPACT  SOCIO-CULTUREL  DE  L'INFORMATIQUE 


But:  Amener  l'élève  à évaluer  l'impact  actuel  et  futur  de  systèmes  informatiques  sur  la  société. 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

CONCEPTS/HABILETÉS/REMARQUES 

L’élève  pourra: 

5.0  APPRÉCIER  L'IMPACT  QUE  LES 
ORDINATEURS  PEUVENT  AVOIR  SUR 
NOTRE  MODE  DE  VIE. 

5.1  Décrire  des  moyens  par  lesquels  des 
ordinateurs  peuvent  soit  directement  ou 
indirectement  affecter  notre  vie. 

J 

Des  exemples  de  secteurs  où  l'utilisation  des  ordinateurs 
dans  la  société  comporte  des  avantages  et  des 
inconvénients.  Par  exemple,  les  ordinateurs  ont  un  impact 
sur: 

l’emploi  et  les  possibilités  de  carrières 

le  système  d’éducation 

la  structure  économique 

le  crime  et  la  détection  des  crimes 

l’accès  à l’information 

les  lois  sur  les  droits  d’auteurs 

le  piratage  de  programmes  informatiques 

N. B Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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TRONC  FACULTATIF 


NOTES  SUR  LE  TRONC  FACULTATIF 


Le  tronc  facultatif  du  programme  d'informatique  au  secondaire  7®,  8«  et  9®  année  est  une 
partie  obligatoire  du  cours  qui  permet  aux  élèves  et  aux  enseignants  une  certaine  flexibilité  afin  de 
déterminer  ce  qu'il  faut  étudier  et  de  quelle  façon  on  doit  l'étudier.  Les  thèmes  traités  devraient  se 
rapporter  au  cours  puisqu'ils  sont  fondés  sur  les  objectifs  du  programme. 

Une  variété  de  méthodes  peuvent  être  utilisées  dans  l'enseignement  des  thèmes  facultatifs. 
Les  élèves  peuvent  travailler  individuellement  ou  en  groupe;  ils  peuvent  aussi  travailler  dans  un 
contexte  structuré  ou  non-structuré  leur  permettant  un  style  personnel  de  recherche.  Les  thèmes 
facultatifs  devraient  être  conçus  de  façon  à rendre  l'initiation  à l'informatique  intéressante  et 
significative,  tout  en  permettant  l'assimilation  du  contenu  et  l'étude  des  questions  contemporaines 
en  informatique. 

La  composante  facultative  dans  le  programme  d'informatique  au  secondaire  7e,  8e  et  9e  année 
devrait  porter  sur: 

i.  le  développement  des  connaissances  de  base,  et  des  habiletés  opérationnelles  et  de 
programmation  chez  les  élèves  sans  expérience  antérieure  en  informatique. 

ii.  le  prolongement  et  l'enrichissement  des  habiletés  et  intérêts  particuliers  des  élèves  ayant 
une  expérience  en  informatique,  en  tant  qu'individu  ou  en  tant  que  groupe. 

iii.  l'élargissement  des  concepts  et  des  habiletés  touchant  les  thèmes  obligatoires. 

Pour  pouvoir  accomplir  tout  ce  dont  on  fait  mention  ci-dessus,  les  stratégies  pédagogiques 
suggérées  englobent  l'usage  de  revues  périodiques/journaux,  de  programmes  écrits  soi-même 
(traitement  de  données,  jeux,  simulations),  de  projets  de  recherche  personnelle  et  l'enseignement 
aux  autres  élèves  par  des  élèves. 


THÈMES  FACULTATIFS  SUGGÉRÉS 

THÈME  1:  SYSTÈMES  INFORMATIQUES 


4 


L'élève  pourra: 


OBJECTIFS 


DIMENSION 


Identifier  des  processus  qui  sont  analogues  à l'ordinateur  parce  qu'ils  emploient 
un  dispositif  d'entrée-sortie  et  un  processeur. 


C 


Décrire  les  avantages  et  les  capacités  de  différents  types  d'ordinateurs  (micro, 
mini,  système  central). 


C 


î 


Décrire  comment  les  ordinateurs  numériques  exécutent  les  données  qui  ont  été 
codées  en  chiffres  binaires  en  utilisant  le  système  de  numération  à base  2. 


C 


Discuter  le  travail  des  inventeurs  qui  ont  contribué  au  développement  de  l'ordi-  C 

nateur. 


N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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Thème  2:  opérations  machine 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

L'élève  pourra: 

Reconnaître  l'existence  d'autres  systèmes  d'exploitation  de  disques  et  la 
compatibilité  entre  différents  systèmes. 

C 

N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 
P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  3:  PROGRAMMATION 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

L'élève  pourra: 

Expliquer  l’existence  de  plusieurs  variations  du  langage  BASIC. 

C i 

Modifier  un  programme  afin  d'accomplir  une  nouvelle  tâche  mais  qui  soit 
cependant  voisine  de  cette  dernière. 

P* 

Écrire  un  programme  qui  contient  les  instructions  GOSUB/RETURN,  FOR/IMEXT, 
GET,  READ/DATA  ou  leurs  équivalents  dans  un  autre  langage  de  programmation. 

P* 

Incorporer  des  routines  de  vérification  d'erreurs  dans  le  programme. 

p* 

Se  servir  de  programmes  auxiliaires  pour  faciliter  la  programmation,  c'est-à-dire: 
éditeur  de  lignes,  renuméroter,  tri  à bulles,  routine  pour  arrondir,  tableaux 
dimensionnés. 

P* 

Utiliser  d’autres  concepts  de  programmation,  c'est-à-dire:  tableaux  à 1 et  2 
dimensions,  manipulation  de  chaînes,  génération  de  sons,  animation. 

P* 

Examiner  un  autre  langage  de  programmation,  c'est-à-dire:  LOGO,  FORTH, 
COBOL,  Pascal. 

P* 

N. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  4:  APPLICATIONS  DE  L'INFORMATIQUE 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

L'élève  pourra: 

Utiliser  un  système  de  traitement  de  textes  pour  rédiger  une  composition. 

p* 

Rechercher  des  informations  particulières  à partir  d'une  base  de  données,  en  se 
servant  d'un  programme  de  gestion  de  données  préparé. 

P* 

Utiliser  un  chiffrier  électronique. 

p* 

Décrire  le  système  d'exploitation  en  temps  partagé  d'un  grand  ordinateur  com- 
plexe et  le  processus  de  branchement  (suggestion:  une  excursion  accompagnée 
et/ou  l'accès  à un  système  de  télécommunication). 

p* 

Utiliser  une  simulation  informatisée  afin  de  démontrer  une  compréhension  des 
effets/interactions/limites  des  variables. 

p* 

Choisir  un  programme  commercialisé  propre  à l’exécution  d'une  tâche  parti- 
culière basé  sur  la  documentation  de  programmes  et  la  puissance  de  l'ordinateur. 

C* 

Y. B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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THÈME  5:  IMPACT  SOCIO-CULTUREL  DE  L'INFORMATIQUE 


OBJECTIFS 

DIMENSION 

L'élève  pourra: 

Reconnaître  que  l'information  peut  personnaliser  et  dépersonnaliser  l'action 
réciproque  dans  la  société. 

J 

Prédire  comment  les  ordinateurs  joueront  dans  l'avenir  un  rôle  dans  notre  vie. 

J 

Identifier  des  carrières  qui  ont  un  rapport  direct  avec  les  industries  de  l'informa- 
tique et  celles  du  traitement  de  l'information. 

C 

Décrire  des  carrières  où  des  connaissances  en  informatique  sont  appréciées. 

C 

Décrire  comment  les  ordinateurs  sont  utilisés  pour  maîtriser  d'autres  machines  et 
appareils  (robotique). 

c 

M B.  Code  des  dimensions:  C = Prise  de  conscience 

P = Notions  pratiques 
J = Jugement  critique 

Statut  du  code:  R = Revue  (traité  dans  le  cours  élémentaire) 

Exercices  pratiques  nécessaires:  * 
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NOTES  AUX  ENSEIGNANTS 


ÉVALUATION 


Puisque  le  programme  met  l'accent  sur  l'expérience  pratique  à l'ordinateur  afin 
d'aborder  un  problème  en  programmation,  les  méthodes  d'évaluation  ne  doivent  pas  se 
limiter  aux  examens  écrits.  L'évaluation  mettant  l'accent  sur  l'habileté  à résoudre  des 
problèmes,  sur  les  attitudes  et  les  concepts  spécifiques,  elle  devrait  être  continue  et  devrait 
encourager  la  participation  maximale  des  élèves.  Les  stratégies  d'évaluation  engloberaient 
donc: 


a)  l'évaluation  des  programmes  des  élèves 

b)  des  examens  écrits  et  des  tests  courts 

c)  des  projets  d'élèves  (c'est-à-dire,  rapports  en  histoire,  album  de  découpures) 

d)  l'observation  du  rendement  des  élèves  à l'ordinateur 

e)  la  participation  des  élèves  dans  des  débats  en  salle  de  classe. 

La  note  finale  reçue  par  l'élève  devrait  refléter  la  proportion  du  temps  consacrée  à 
chaque  thème.  Le  tronc  facultatif  devrait  être  compris  dans  l'évaluation  du  rendement  des 
élèves. 


Les  programmes  écrits  par  l'élève  devraient  être  considérés  comme  un  moyen  de 
déterminer  sa  compréhension  et  sa  compétence  en  informatique.  De  plus,  pour  les  élèves 
ayant  différents  niveaux  de  compétence,  on  devrait  varier  le  niveau  de  maîtrise  souhaité  et  le 
degré  de  difficulté,  en  adaptant  son  enseignement  et  son  évaluation.  L'établissement  de 
degrés  d'excellence  dans  l'évaluation  du  rendement  scolaire  devrait  être  déterminé  et 
communiqué  à l'avance  aux  élèves.  Un  exemple  de  liste  de  contrôle  présenté  à la  page 
suivante  pourrait  servir  de  modèle  pour  évaluer  les  programmes  des  élèves. 
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ÉVALUATION  DE  PROGRAMMES  ÉCRITS  PAR  LES  ÉLÈVES 


Nom  Nicole  Lebrun  Date  reçue_ 

Note  totale 


NOM  DU  PROGRAMME 

/5 

/2 

/I 

12 

Nicole  Lebrun 

1 

no 

Nicole  Lebrun 

2 

no 

Nicole  Lebrun 

3 

no 

Nicole  Lebrun 

4 

/10 

Nicole  Lebrun 

5 

/10 

Nicole  Lebrun 

6 

/10 

Nicole  Lebrun 

7 

/IG 

Nicole  Lebrun 

8 

/10 

Nicole  Lebrun 

9 

710 

Nicole  Lebrun 

10 

710 

/5  Est-ce  que  le  programme  fonctionne  et  à quel  point  est-il  efficace?  L'imprimé  est-il 
comme  prévu? 

/2  Organigramme?  Énoncé  du  problème?  Autre  documentation? 

/I  Instructions  REM  pour  pouvoir  identifier  le  programme,  les  variables  et  les  commandes. 

/2  Est-ce  que  le  programme  attire  le  lecteur/la  lectrice?  Page-titre?  Éléments 
caractéristiques  en  plus?  Mode  d'emploi  simple? 


33 


ÉLÈVES  DOUÉS  ET  SURDOUÉS 


Le  programme  d'informatique  offre  plusieurs  occasions  aux  élèves  doués  et  surdoués 
de  développer  et  d'étendre  leurs  capacités  naturelles  en  faisant  usage  des  ordinateurs.  En  ce 
qui  concerne  ces  catégories  d'élèves,  le  tronc  obligatoire  devrait  être  flexible  et  permettre  la 
recherche  d'intérêts  et  d'habiletés  individuels  au  moyen  d'un  enseignement  distinct  et  de 
l'emploi  de  projets  de  recherche  et  d'activités.  Le  tronc  facultatif  offre  aux  enseignants  le 
temps  libre  nécessaire  pour  lancer  un  défi  aux  élèves  à cet  égard. 

L'un  des  buts  principaux  dans  l'éducation  des  élèves  doués  et  surdoués  est  de 
développer  leur  capacité  à faire  de  la  recherche,  à déduire  et  à penser  de  façon  originale. 
Une  des  stratégies  qui  favoriserait  le  développement  de  ces  capacités  Intellectuelles  chez 
l'élève  serait  de  lui  fournir  des  occasions  de  planifier  et  de  mener  à bonne  fin  des  projets 
indépendants,  à l'intérieur  ou  à l'extérieur  de  la  salle  de  classe  ou  de  l'école. 


ÉLÈVES  AYANT  UNE  DÉFICIENCE  MOTRICE  ET  ÉLÈVES  AYANT  DES  TROUBLES 
D’APPRENTISSAGE 


Au-delà  des  fins  pratiques  atteintes  par  un  entraînement  de  base  en  informatique,  la 
technologie  du  micro-ordinateur  peut  être  un  moyen  efficace  d'aider  les  élèves  ayant  une 
déficience  motrice  et  ceux  ayant  des  troubles  d'apprentissage.  L'énorme  potentiel  de  cette 
technologie  peut  fournir  un  enseignement  individualisé  et  aussi  ouvrir  de  meilleures  voies  de 
communication  entre  les  élèves,  les  enseignants  et  d'autres  personnes. 

En  faisant  appel  à cette  technologie  avec  des  élèves  ayant  une  déficience  motrice  et 
ceux  ayant  des  troubles  d'apprentissage,  les  considérations  majeures  devraient  être  leurs 
besoins  particuliers  et  leurs  capacités  individuelles.  Évaluer  ces  besoins  et  capacités  exige 
généralement  les  services  d'un  personnel  spécialisé  et/ou  d'agences  de  soutien  afin  d'assurer 
que  cette  technologie  puisse  fournir  une  assistance  personnalisée  et  adéquate.  Une  fois  que 
ceci  a été  établi,  on  peut  alors  offrir  d'autres  modes  d'enseignement  individualisé. 

Un  aperçu  des  considérations  générales,  besoins,  aides  pratiques  et  didacticiels  est 
donné  dans  Courseware  in  Spécial  Education,  par  Willson,  John  J.,  Alberta  Education, 
Planning  Services,  1983.  Des  exemplaires  de  ce  document  ont  été  envoyés  aux  commissions 
scolaires  de  l'Alberta. 
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LOGICIELS- APPLE 


t 


APPLE-WORKS  (version  française) 


Ce  programme  intégré  comprend  un  logiciel,  un  manuel  de  référence  et  un  manuel  de  travaux 
pratiques  décrivant  trois  fonctions.  Le  traitement  de  textes  permet  de  créer  des  documents, 
rapports,  notes  internes,  lettres.  Le  programme  de  base  de  données  permet  de  gérer  des  données 
normalement  stockées  sous  forme  de  listes:  noms  et  adresses,  inventaires.  Le  chiffrier  électronique 
permet  de  traiter  des  données:  budget,  prévisions  financières,  déclarations  de  recettes  et  de 

dépenses.  Il  est  facile  d'utilisation  et  peut  être  mis  à contribution  dans  un  grand  nombre  de  matières. 


L'ÉCRIVAIN  PUBLIC 


L'Écrivain  public  est  un  traitement  de  textes  conçu  pour  aider  à produire  rapidement  un  travail 
d'édition  et  d'impression.  Il  contient  deux  versions  du  même  programme:  une  version  qui  requiert 
un  clavier  français  afin  de  générer  les  caractères  français  à l'écran  et  sur  la  page  imprimée;  une 
version  qui  est  programmée  pour  générer  les  caractères  français  avec  un  clavier  anglais.  Le 
programme  prévoit  la  disposition  de  l'impression  du  caractère  élite,  pica  et  italique. 


DIFFÉRENCIATIONS 


Ce  programme  fait  appel  à l'observation  pour  établir  des  comparaisons  et  des  classifications. 
Des  exercices  pratiques  sous  forme  de  jeux  sont  présentés  dans  les  domaines  suivants:  verbes  et 
noms,  féminin  et  masculin,  adjectifs  et  noms,  je  et  tu,  présent  et  futur,  avec  dérivés  et  sans  dérivés, 
règne  animal  et  règne  végétal. 


Il  est  à noter  que  ce  programme  offre  la  possibilité  aux  enseignants  de  changer  ou  d'ajouter 
des  informations  inscrites  au  programme  à l'aide  d'un  système  auteur  intégré  à l'intérieur  de  chaque 
section. 


APPLE  LOGO 


Le  LOGO  est  une  introduction  à la  programmation  via  le  graphique  Tortue.  Son  but  est  de 
mettre  en  lumière  un  certain  nombre  d'activités  possibles:  comment  programmer,  éditer,  mettre  en 
réserve  et  ramener  le  travail.  Il  explique  bien  la  méthode  à suivre  pour  l'utilisation  des  couleurs,  la 
formation  de  figures  géométriques  et  même  la  création  d'un  jeu.  Il  comprend  un  manuel  de 
référence  pour  ceux  qui  ont  déjà  une  bonne  connaissance  du  LOGO. 
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REGISTRE  DE  NOTES 


Ce  programme  sert  à aider  les  enseignants  à compiler  les  notes  des  élèves  à l'ordinateur.  Ce 
logiciel  peut  aussi  bien  enregistrer  et  compiler  les  notes  d'un  élève  que  d'une  classe  complète.  Il  peut 
afficher  ou  imprimer  un  dossier,  une  liste  de  noms,  les  notes  d'un  groupe,  faire  des  calculs  ou 
effectuer  une  certaine  analyse  statistique  des  résultats. 
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IMPRIMES 


MON  NOUVEAU  PROGRAMME  D’INTRODUCTION 
À LA  SCIENCE  DE  L'INFORMATIQUE 


Ce  texte  est  une  introduction  à l'informatique  qui  décrit  le  langage  informatique,  l'affichage 
en  BASIC,  le  fonctionnement  de  l'ordinateur.  Il  est  présenté  sous  forme  de  cahier  d'activités 
comprenant  des  exercices  pratiques:  jeux,  dessins,  recherche  de  définitions  pour  amener  l'élève  à 
une  bonne  compréhension  de  son  ordinateur.  Le  dernier  chapitre,  intitulé  "faire  fonctionner  un 
robot",  parle  de  méthode  de  programmation,  ordinogramme  et  algorithme. 


LE  LOGO  SUR  APPLE 


Cet  ouvrage  est  une  introduction  au  système  LOGO  et  à la  programmation  LOGO.  Il  est  divisé 
en  trois  étapes.  La  première  étape  comprend  les  bases  de  la  définition  de  procédures  et  la  façon 
d'utiliser  les  graphiques  Tortue  pour  dessiner  des  images  à l'écran.  La  deuxième  étape  comprend  des 
suggestions  de  projets  de  programmation,  décrit  comment  conserver  les  procédures  et  les 
enregistrer  en  fichiers  sur  disque.  La  dernière  étape  consiste  à écrire  des  procédures  qui  utilisent  des 
données,  des  nombres,  des  mots,  des  listes  et  à réaliser  des  projets  sous  forme  de  jeu.  Le  programme 
comprend  aussi  une  section  qui  couvre  des  sujets  plus  avancés  dans  la  programmation,  tels  que 
l'emploi  de  la  récursivité  pour  manipuler  des  mots  et  des  listes  et  la  façon  d’utiliser  les  listes  pour 
représenter  des  structures  de  données. 


TOI  ET  L'ORDINATEUR  APPLE 


Ce  texte  est  conçu  pour  faciliter  l'apprentissage  des  jeunes  sur  l'ordinateur  Apple  en  traitant 
surtout  de  la  programmation  en  BASIC.  Il  montre  comment  rédiger  des  programmes,  fabriquer  des 
jeux  d'action,  de  stratégie  ou  de  mots.  Le  manuel  se  divise  en  33  leçons  dont  chacune  est  précédée  de 
notes  à l'intention  des  enseignants,  de  travaux  pratiques  et  de  questions  facilitant  la  révision. 
L'ouvrage  présente  d'abord  une  description  sommaire  de  la  programmation,  pour  passer  aux 
commandes  plus  puissantes  et  plus  complexes.  On  y trouve  une  explication  de  certains  concepts 
généraux,  tels  que  l'édition,  la  mise  au  point  ("debugging")  et  la  conception  de  programmes  simples 
et  bien  structurés. 
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LEXIQUE  ANGLAIS-FRANÇAIS  - INFORMATIQUE 


Préparé  par  Alberta  Education,  ce  document  renferme  une  liste  terminologique  anglaise- 
française  des  termes  utilisés  le  plus  fréquemment  dans  le  cours  d'informatique.  Cette  liste  s'avérera 
un  outil  précieux  aux  enseignants  et  aux  élèves,  dans  leur  désir  commun  de  maîtriser  le  vocabulaire 
technique  de  ce  cours. 
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